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PRESENTACION

Durante 4 afios, el Proyecto USAID/PERU/SUMA  ha
trabajado por mejorar la calidad de la educacion basica en las
areas menos favorecidas del Perd y ha desarrollado diversas
estrategias para que los nifios y nifas peruanos logren
aprendizajes de calidad. Con ese fin, SUMA ha construido un
grupo de herramientas pedagdgicas y de gestion educativa
descentralizada que se han elaborado junto a los actores con
los que ha venido trabajando y se han validado durante la
intervencion del Proyecto.

Utilizar estas herramientas contribuird a la mejora de los
aprendizajes de los estudiantes y las estudiantes, pero ademas
permitird generar las condiciones necesarias para un trabajo
articulado y participativo de todos los actores por mejorar el
servicio educativo.
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MARCO GENERAL

Durante 4 afos el Proyecto USAID/PERU/SUMA ha trabajado por mejorar la calidad de la
educacion primaria en zonas menos favorecidas del Perd. En ese tiempo, se han desarrol-
lado distintas y diversas estrategias con la finalidad de que todos los nifios y nifias de las es-
cuelas a las que sirvid, dando asistencia técnica, logren alcanzar aprendizajes de calidad.

La propuesta pedagdgica de SUMA estd basada en el enfoque de Escuelas Activas.
Dicho enfoque estd centrado en un aprendizaje dindmico, conjuntamente con el trabajo
cooperativo y con la creacidn vy articulacion de fuertes vinculos entre la escuela y la comu-
nidad donde ésta se desarrolla.

Lo sustancial del modelo de Escuelas Activas es que los nifios y nifias sean reconocidos
como personas unicas e importantes, asi como protagonistas de su propio aprendizaje.

Por ello, en esta propuesta se respeta que cada nifio o nifia tenga habilidades e intereses
diferentes, que tenga su propio estilo de aprendizaje y que avance a su propio ritmo. Asi-
mismo, se toma en cuenta que cada uno de ellos necesita tener un rol participativo y activo
en el proceso de aprendizaje. Es, por motivo de lo expuesto, que en la organizacion de la
escuela activa, tanto en las actividades dentro y fuera del aula, se asignan roles y responsabi-
lidades que promueven la equidad de género y la participacion de nifias y nifios de todos
los grados.

Por otro lado, en esta propuesta el nifio o nifia puede discutir, decidir, evaluar con otros,
trabajar en equipos grandes o pequefios, solo o en pareja. Tiene muchas y diversas opor-
tunidades para dialogar, compartir experiencias y realizar actividades en conjunto que le
permiten crear, definir y fortalecer relaciones interpersonales entre sus pares.

Hay que tener en claro que la Escuela Activa es la escuela de las interacciones. En ese
sentido, se promueven procesos de construccion del conocimiento, tanto individual como
grupal. Esto quiere decir que los nifios v nifias aprenden a observar, analizar, comparar, aso-
ciar, interpretar, expresar, inferir, resolver problemas y evaluar. Este conjunto de acciones les
permiten darse cuenta de lo que aprenden, cdmo aprenden y para qué les sirve lo que
aprenden.

La Escuela Activa invita a los nifios y nifias a resolver problemas interactuando con los
otros, entre si. Estas interacciones contribuyen al intercambio fluido y sostenido entre los
estudiantes de manera tal que puedan cooperar, compartir experiencias, ideas, saberes vy
sentimientos. De esta manera tienen oportunidad para preguntar, responder y debatir; lo



que les permite poner en practica estrategias para ‘aprender a aprender’. Las interacciones
se dan entre estudiantes del mismo grado, con estudiantes de diferentes grados, con el do-
cente, con los padres y con los miembros de la comunidad. De esta manera se articula me-
jor la comunicacidn entre todas las personas involucradas en el proceso educativo; desde
aquellos que la reciben, pasando por los que la facilitan y llegando a quienes se benefician
de este proceso (estudiantes, docentes y comunidades).

Esta propuesta fortalece los roles de los distintos actores, es decir; las personas involucradas
en el proceso educativo. En el caso de los docentes, se fortalece su rol mediador del apre-
ndizaje; en el caso de los directores, se fortalece su liderazgo positivo centrando su gestidn
en los aprendizajes de los estudiantes; y, en el caso de la comunidad, su organizacién, involu-
cramiento y compromiso fortalece y mejora los aprendizajes de los nifios y nifias.

Es en este marco que el proyecto SUMA ha construido e implementado una propuesta
educativa en base a un conjunto de herramientas pedagdgicas, que han sido aplicadas y
validadas durante los afos de intervencidn del Proyecto, y que se encuentran dirigidas a
docentes, acompafantes, especialistas y estudiantes de dreas rurales con especial énfasis
en escuelas unidocente y multigrado. Es decir, un proyecto que unifica a todos los actores
responsables de brindar educacion en determinadas zonas.

En primer lugar respondimos a la pregunta ;qué deben aprender los estudiantes?
Si bien las ‘Rutas del Aprendizaje’ definen los aprendizajes que debe tener cada estudiante
al finalizar el afio, SUMA propone presentar estos aprendizajes en periodos mensuales
que permitan a los docentes tener claridad de la progresion de los aprendizajes que sus
estudiantes deben desarrollar mes a mes y grado a grado. A esto se le llamé ‘Los tramos
curriculares’. A partir de ello, nos hicimos la pregunta ;qué deben aprender los do-
centes? y asi surgid la necesidad de construir el Programa de Formacién Docente v, a su
vez, el ‘Programa de Formacion de los Acompafantes’, entendiendo la formacién docente
como un proceso de reflexion, intercambio e interaccion; ademds de el acompafiamiento
pedagdgico como elemento clave para mejora del desempeno docente.

Luego de conocer qué deben aprender los estudiantes, los maestros y acompafiantes,
SUMA se preguntd jcomo deben aprender los estudiantes? Es asi que a partir de
los tramos curriculares, se desarrollé la Brajula Maestra, un recurso de apoyo a la pro-
gramacion curricular del aula donde se presentan una serie de estrategias sugeridas para
cada mes del afio, los recursos a utilizarse y el tiempo de duracidn. Todas estas estrategias
responden a los aprendizajes previstos en los tramos curriculares.




Conociendo qué y cdmo deben aprender los estudiantes, SUMA decidié responder
a la pregunta jcon qué deben aprender los estudiantes? Para ello se crearon
los cuadernos de autoaprendizaje para estudiantes de primer a tercer grado en
las dreas de Comunicacidn y Matemadtica. Los cuadernos de autoaprendizaje acom-
pafian a los estudiantes durante todo el afio escolar a partir de situaciones cotidianas
y reales.

Finalmente, SUMA decidid plantearse la siguiente pregunta: jcomo evaluar los
aprendizajes de los estudiantes? o ;como saber que los nifios y las nifias
estan logrando los aprendizajes previsto para el bimestre? Para ello se
elaboraron los ‘Kit de evaluacion de aula’, los cuales tienen por objetivo brindar un
conjunto de herramientas Utiles para la evaluacion del proceso, de modo que los
docentes puedan identificar en qué medida sus estudiantes estdn logrando las capa-
cidades previstas al finalizar cada uno de los bimestres del afio escolar. En base a ello,
se espera que puedan reflexionar, revisar su practica pedagdgica y reajustar su pro-
gramacion curricular haciéndola mas pertinente a las necesidades de los estudiantes.

Es asi que, SUMA pone a disposicidn estas herramientas pedagdgicas, dentro del mar-
co de los lineamientos curriculares nacionales. Esto ha de dar claridad y orientacién
en el trabajo que se desarolla en el aula. Estamos seguros que, conjuntamente con
ellas, se logrard que los estudiantes —por los cudles se ha desarrollado este proyecto
en us integridad- obtengan aprendizajes de calidad, siempre teniendo en cuenta
la participacion de todas las personas que influyen, dan forma y participan al proceso
educativo de nuestro pafs.

Con esa idea final, queremos recordarle estimado lector que cuando el compro-
miso es compartido, los aprendizajes impactan positivamente en todos
y todas. Que esto nos permita continuar trabajando conjuntamente por el bienestar
de nuestra sociedad, para el beneficio de todos.






1 o iQUE deben aprender los estudiantes
y las estudiantes?

Los Tramos Curriculares

MAPAS DE PROGRESO DEL APRENDIZAJE
Y RUTAS DEL APRENDIZAJE

NUNEENN
TRAMOS CURRICULARES
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De esta manera, SUMA pone a disposicidn estas 4 herramientas
pedagdgicas que dardn claridad y orientardn tu trabajo en el
aula. Estamos seguros de que junto a ellas logrards que tus
estudiantes obtengan aprendizajes de calidad.
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2. ;COMO deben aprender los estudiantes
y las estudiantes?

La Brajula Maestra

——————

3 e ;CON QUE deben aprender los estudiantes
y las estudiantes?

Los Cuadernos de Autoaprendizaje

4, ;COMO EVALUAR el aprendizaje
de los estudiantes y las estudiantes?

Las evaluaciones de aula




INTRODUCCION

Queridos maestro y maestra:

Nos da mucho gusto poner a tu disposicion la Brijula Maestra
del drea de Matematica para estudiantes del tercer ciclo de
Educacion Primaria.

Seguramente el nombre del material te genera mucha
curiosidad. Como sabemos una brdjula es un instrumento de
navegacion que nos orienta para llegar a buen puerto.

De esta manera, esta Brijula Maestra es un recurso de apoyo
a la programacion curricular que desarrollas en tu aula. En este
material encontrards un conjunto de estrategias didacticas
organizadas para cada mes del afio escolar, asi como los
recursos vy la temporalidad.

Esta herramienta responde a los aprendizajes previstos en las
Rutas de Aprendizaje del MINEDU vy los Tramos Curriculares
propuestos por el Proyecto USAID/PERU/SUMA.

Como te daras cuenta los Tramos Curriculares y la Brijula
Maestra estdn entrelazados, mientras el primero responde






a qué deben lograr los estudiantes, el segundo
responde al Cémo lo van a lograr.

Asi, no solo tienes a tu disposicion un conjunto de
estrategias interesantes, sino estrategias organizadas bajo
una ruta pedagdgica clara, que podras integrar en tus
unidades de aprendizaje.

Ahora que sabemos qué es la Brdjula Maestra, tenemos
todos los puntos cardinales bien definidos para una
trayectoria segura Yy satisfactoria que permitird que
nuestra embarcacion bien timoneada por su maestro,
lleve a nuestros pasajeros, que son los nifios vy las nifas,
hasta las metas propuestas.

Estamos seguros que con la ayuda de la Brdjula Maestra
logrards que tus estudiantes alcancen aprendizajes
de calidad y que tu como docente puedas apoyarlos
adecuadamente durante el afo escolar El Proyecto

USAID/PERU/SUMA te desea un excelente afio escolar,
lleno de felicidad, disfrute y trabajo en conjunto.

Y recuerda:

i{COMPROMISOS COMPARTIDOS,
APRENDIZAJES PARATODOS!









INDICADORES

Describe el uso de los
nimeros naturales hasta 10
para contar, medir, ordenar,
comparar, leer y escribir

a partir de situaciones
cotidianas.

ESTRATEGIAS

Comparando y relacionando nimeros
(pagina 19)

NUMEROY OPERACIONES

RECURSOS

40 cartas numeradas del
| al 10 por grupo

TIEMPO

3 horas

Expresa, con material
concreto, dibujos o simbolos
los nimeros naturales hasta
10,2 partir de situaciones
cotidianas

Contamos con fluidez y representamos
(pagina 22)

Semillas, tapitas o fésforos,
etcétera

Cubitos del material Base
Diez

Tarjetas de nimeros y puntos
(del 1 al 10)

Hojas de papel

Enumera y cuenta (en forma
ascendente y descendente)
una coleccién de hasta 10
objetos sin repetirlos ni
omitir ninguno.

Saltando
(pagina 24)

Sogas

Cuartillas con figuras de
conjuntos

Contando e identificando antecesor
y sucesor
(pagina 26)

Fichas, chapas, bloques logicos,
piedras, etcétera

Cuentas: semillas de frijoles o
huairuros, etcétera

3 horas

Compone y descompone
numeros hasta 10 en
sumandos utilizando material
concreto o representaciones
figurativas y graficas.

Jugando con materiales diversos
represento nimeros
(pagina 29)

Dados

Base Diez

2 horas

Sumando y descomponiendo nimeros
(pagina 32)

Chapas
Semillas

Base Diez

3 horas

Comeprueba y explica los
procedimientos usados

al resolver problemas de
contexto cotidiano de
combinacion | y cambio |y 2
con niimeros naturales hasta
10, con apoyo de material
concreto o grafico.

Juntamos y separamos frutas
(combinacion 1 y 2)
(pagina 35)

Bodeguita de aula

Anexo: Frutas

| %2 horas

Jugamos con el precio de las frutas
(cambio 1 y 2)
(pagina 39)

Bodeguita de frutas del aula

Billetes y monedas




INDICADORES

Describe el uso de los
nimeros naturales hasta 50
para contar, medir (usando
la cinta métrica), ordenar,
comparar, leer y escribir

a partir de situaciones
cotidianas.

ESTRATEGIAS

Comparando y relacionando niimeros
(pagina 19)

NUMEROY OPERACIONES

RECURSOS

Fichas: chapas, bloques logicos,
piedras, etcétera

Cuentas: semillas de frijoles o
huairuros, etcétera

Tarjetas numeradas

TIEMPO

3 horas

Expresa, con material
concreto, dibujos o simbolos
los nimeros naturales hasta
50,a partir de situaciones
cotidianas.

Contando e identificando antecesor
y sucesor
(pagina 26)

Fichas: chapas, bloques logicos,
piedras, etcétera

Cuentas: semillas de frijoles o
huairuros, etcétera

3 horas

Compone y descompone
numeros menores de 50 en
sumandos utilizando material
concreto o representaciones
figurativas y graficas.

Jugando con materiales diversos
represento niimeros
(pagina 29)

Ficha 18, 2.°:“Reconocemos
grupos de 10 — Nocion de
decena”

Ficha 19,2.°:“Los amigos

del 10 — Descomposiciones
aditivas”

3 horas

Sumando y descomponiendo niimeros
(pagina 32)

Chapas, semillas o Base Diez

Ficha 21,2.°—
“Combinaciones con regletas
- Descomposiciones aditivas”

Ficha 22,2.°:“Encontramos
sumas o restas — Sumas y
restas”

Ficha 23,2.°:“Sumamos de
otra manera — Calculo de
sumas”

3 horas

Utiliza diversas estrategias de
conteo, clculo escrito, mental
y de estimacion para resolver
problemas de contexto
cotidiano de combinacion

|'y 2y cambio 3,4, con
resultados hasta 50.

Juntamos y separamos frutas
(combinacion 1 y 2)
(pagina 35)

Bodeguita de aula

Anexo “Frutas”

| %2 horas




COMPARANDO Y RELACIONANDO
NUMEROS

Indicadores:

PRIMER GRADO:

Describe el uso de los nimeros naturales hasta 10 para contar, medir, ordenar, comparar,
leer y escribir a partir de situaciones cotidianas.

SEGUNDO GRADO:

Describe el uso de los nimeros naturales hasta 50 para contar, medir (usando la cinta
métrica), ordenar, comparar, leer y escribir a partir de situaciones cotidianas.

N

Recuerda que si bien los nifios y nifias establecen las comparaciones entre 2 colecciones de
objetos utilizando los cuantificadores comparativos “mds que”,"‘menos que” y “tantos como”’,
la utilizacion de los signos para comparar nimeros tiene un mayor grado de dificultad, sobre

todo si no se ha consolidado la lateralidad.

Es mdsimportante que el nifio o nifia explique o argumente cuando realice las comparaciones
entre los nimeros.

Duracion:

3 horas.

Proceso:
Actividad | (para 1.°)

l.
2.

Organiza a los nifios y nifias en parejas.

Entrega a cada nifio y nifia un tarro con algin tipo de fichas (pueden ser chapas, bloques
|6gicos, piedras, etcétera). Las fichas no deben ser muy pequefias ni muy grandes; debes
garantizar que un nifio o nifa pueda coger entre 8 v |2 fichas con una sola mano.
Luego, indica que cada uno tome un puiiado de fichas y las coloque en la mesa, para que
comparen ambas cantidades de fichas; para ello deberdn mencionar, sin contar, en qué
conjunto hay mds fichas, en cudl menos o si tienen igual cantidad. Promueve que usen los
términos “mds que”, “menos que” o “igual que”; por ejemplo:

*  “En el conjunto de fichas de Ana hay mas fichas que en el mio.”

*  “En el conjunto de fichas de Percy hay menos fichas que en el mio.”

*  "En ambos conjuntos hay igual cantidad de fichas.”
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4. Indica que verifiguen sus afirmaciones contando las fichas. El que acierte ganard las fichas
y se las llevard para su lado sin meterlas en su tarro.

5. Eljuego acaba cuando se terminen las fichas de alguno de los nifios y nifas.

(Nota: Pueden repetir el juego cambiando de pareja, la cantidad de miembros en los equipos,
el campo numérico —que saquen las cuentas con las 2 manos— o pidiendo que ordenen en
forma descendente.)

Actividad 2 (para 2.°)
I. Organiza a los nifios y nifias en equipos de 3 o 4 miembros cada uno.

2. Entrega a cada nifio o nifia un tarro con algin tipo de cuentas pequefias: frijoles, huairuros,
unidades del Base Diez o piedritas. (No deben ser esféricas, pues éstas se desplazan por
la mesa.) Garantiza que el tamafio de las cuentas sea apropiado para que el nifio o nifia
pueda coger entre 30 y 50 cuentas.

3. Ahora indica que cada uno o cada una coja un puiado de fichas, las coloque en la mesa
y mencione la cantidad sin contarlas.

4. Luego, pideles que verifiquen la cantidad y que coloquen un letrero con el ndmero
correspondiente. Observa las estrategias que usan los nifios y nifias para contar.

5. Después, que comparen la cantidad de sus cuentas con las de los otros nifios y nifias
de la mesa; que indiquen si el ndmero es mayor, menor o igual que los otros ndmeros.
Promueve que usen los términos “mayor que”, “menor que’ o “igual que’; por ejemplo:

e “El ndmero 47 es menor que 50."
*  “Elndmero 51 es mayor que 44
¢ “El ndmero 44 es menor que 47."

6. A continuacidn, pideles que ordenen los grupos de forma ascendente (de menor a
mayor). Por ejemplo:

Nifio o nifa | Nifio o nifia 2 Nifo o nina 3

7. Luego, realiza las siguientes preguntas:

» ;Por cudntas semillas es mayor 47 que 447

* ;Cudnto debe aumentarse a 47 para igualar a 507
* ;Cuanto debe quitarse a 5| para igualar a 44?

e ;Cudntas decenas hay en 44

e ;Cudntas decenas hay en 477

* ;Cudntas decenas hay en 517
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(Nota: Pueden repetir el juego cambiando la cantidad de miembros de los equipos, el campo
numérico —que saquen las cuentas con las 2 manos— o pidiendo que ordenen en forma
descendente.)

Cierre

Promueve la formulacion de compromisos para mejorar la participacion de los nifos vy
nifas.

Recursos

Fichas, chapas, bloques |dgicos, piedras, etcétera.
Cuentas: semillas de frijoles o huairuros, etcétera.

Tarjetas numeradas.




CONTAMOS CON FLUIDEZ
Y REPRESENTAMOS

Indicador:

*  Expresa, con material concreto, dibujos o simbolos los nimeros naturales hasta 10, a
partir de situaciones cotidianas.

Las situaciones de la vida escolar se pueden aprovechar porque permiten que la cuantificacién
se dé de un modo natural y significativo, como en la distribucién de materiales, reparticion
de objetos, recogida de objetos y registros de informacidn. Se puede recurrir también a
muchos juegos de grupo, como anotar puntajes, juegos de escondite, juegos de mesa, juegos
con dados, juegos de cartas, entre otros.

Duracion:

2 horas.

Proceso:

Actividad |

|. Entrega a cada nifio y nifia una figura geométrica: cuadrado, tridngulo, rectdngulo,
pentdgono (5 lados), hexdgono (6 lados), etcétera.

2. Luego, pideles que realicen los siguientes conteos:
* Los lados de la figura que tiene en su mano.
*  Los dedos de su mano izquierda.
*  Que cambie su figura con la de su compafiero o compafiera y que cuente las

esquinas (angulos).

* La cantidad de nifos y nifias que asistieron.
* La cantidad de nifias que asistieron.

3. Ahora, reparte a cada uno y cada una cubitos del material Base Diez o semillas y cajas
de fésforo o bolsitas; luego, pide que formen agrupaciones del | al 10y que escriban los
ndmeros que corresponden.

Actividad 2
I. Organiza equipos de 3 nifios y nifias cada uno.

2. Distribuye a cada equipo 20 tarjetas: 10 con nimeros del | al 10 y las otras 10 con
puntos dibujados; por ejemplo:
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3. Pideles que relacionen las tarjetas con los nimeros que les correspondan. Verifica el
desarrollo del trabajo.

4. Luego, haz que expliquen cémo lo hicieron.
5. Ahora cambia las tarjetas de los puntos por otras; por ejemplo:

( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\ ( 1\
| J | J | J | J | J | J | | J | | J
( 1\ ( ) ( N\ ( 1\ ( 1\ ( N\ ( ) ( 1\ ( ) '8 1\
° 0% ®e °o® e o e o e%e °

0% ° °® ® ° ®e °® °

° ° ° ° LY

e o ° e o ° ° P ° ° °

| J \.) | J \.) \.) \.) \.) \.) \.) | J

6. Pide también que relacionen cada tarjeta con el nimero correspondiente. Observa
cdmo lo hacen y, cuando terminen, pideles que expliquen sus procedimientos. Pregunta:
;Por qué han relacionado asf?

Actividad 3
[. Luego, reparte semillas y tarjetas en blanco.

2. Pideles que, cuando anuncies un nimero, ellos deben formar con las semillas la agrupacion
respectiva y escribir en la tarjeta el nimero correspondiente.

3. Empieza enunciando ndmeros menores vy luego mayores (considera el campo numérico
segun el avance pedagdgico); por ejemplo, 3, 7,9, |3, |7, 24, etcétera.

4. Cambia la consigna y menciona que ahora dards palmadas y que deben escribir en una
tarjeta en blanco la cantidad de palmadas que diste.

5. Invita a algunos nifios y nifias a que den la consigna que desean; por ejemplo, saltos,
levantadas de manos, pasos, etcétera.

Cierre

*  Alfinal de la actividad, el maestro dialoga con los nifios y nifias sobre cémo participaron
y refuerza el conteo, la lectura y la escritura de los ndmeros del | al 10,

Recursos

*  Semillas o tapitas o fdsforos, etcétera.

*  Cubitos del material Base Diez.

* Tarjetas de nUmeros, tarjetas con puntos del | al 10 v tarjetas en blanco.
*  Hojas de papel.



SALTANDO

Indicador:

* Enumera y cuenta (en forma ascendente y descendente) una coleccién de hasta |0
objetos sin repetirlos ni omitir ninguno.

—

\

El conteo de nimeros se desarrolla socialmente. Los nifios y nifias aprenden a contar cuando w
interactdan con sus pares, sobre todo en dindmicas lddicas grupales.

Es el medio por el cual el nifio o la nifia representa el nimero de elementos de un conjunto.
Le permite razonar sobre las cantidades de los conjuntos.

Duracion:

| hora.

Proceso:

Actividad |

I. Antes de que los nifios y nifias ingresen en el aula, indica que hagan una columna en la
puerta.

2. Entrega a cada nifio y nifia una hoja con el dibujo de un conjunto de elementos (la
cantidad de éstos dependerd del nivel del niflo o nifia; considera también el campo
numérico adecuado).

3. Paraingresar, pide a cada nifio y nifia que observe el conjunto de la hoja que le entregaste
y los cuente sin repetir ni omitir alguno; por ejemplo, |; 2; 3y 4 estrellas.

* X X X

Hay estrellas.

(Amplia el campo numérico segtn el avance.)

4. Luego, pide que escriban el nimero de elementos del conjunto en la parte inferior de la
hoja. Promueve el uso del ambiente textualizado para que los nifios y nifas escriban el
ndmero correctamente.

5. Formula las siguientes preguntas: ;Por qué escribieron ese ndmero? ;Cdmo lo hicieron?
(Los estudiantes v las estudiantes deben explicar sus razonamientos.)

6. Los nifos y nifias socializan sus trabajos en cada equipo.
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Actividad 2

Promueve que los nifios v nifias se organicen en equipos de 4 a 5 miembros cada uno.

2. Llévalos al patio y entrega a cada equipo una soga para saltar. Indica que éste no es un
juego para competir sino para hacerlo bien.

3. Sefala que cada miembro de los equipos dard saftos con la soga contando en forma
ascendente y descendente. Da un ejemplo: |; 2; 3;4; 5, 5;4; 3; 2; I; o del 20 al 30.

4. Indica también que todos deben contar. Si alguien pierde, debe reiniciar el conteo hasta
hacerlo bien. Todos y todas deben saltar.

5. Considera el campo numérico correspondiente al avance pedagdgico.
(Nota: Estas actividades pueden trabajarse cada dia o de manera interdiaria, subiendo el
campo numérico segun el avance pedagdgico.)

Cierre

* En plenaria, dialogan sobre las actividades desarrolladas; evaldan su participacién y
asumen compromisos de mejora.

Recursos

Sogas.
Cuartillas con dibujos de conjuntos.




CONTANDO E IDENTIFICANDO
ANTECESORY SUCESOR

Indicador:

PRIMER GRADO
*  Enumera y cuenta (en forma ascendente y descendente) una coleccién de hasta |0
objetos sin repetirlos ni omitir ninguno.

SEGUNDO GRADO
*  Expresa, con material concreto, dibujos o simbolos, los nimeros naturales hasta 50, a
partir de situaciones cotidianas.

Conteo

Recuerda: Los nifios y nifias aprenden el conteo mds fdcilmente mediante interacciones
sociales.

Antecesor y sucesor en una sucesién numérica aditiva

Una sucesion numérica aditiva tiene un patrén que se suma o resta a cada nimero para
obtener el siguiente.

En las sucesiones numéricas aditivas se puede obtener el antecesor de un nidmero
identificando el nimero inmediatamente anterior que respeta el patrén aditivo; mientras
que el sucesor es el nimero inmediatamente siguiente que también respeta el mismo
patron.

Ejemplo: Observa la sucesion siguiente:
38;48;58; 68; 78

Aquf el patrdén aditivo es 10, porque la diferencia entre cada elemento es 10. Asf, el sucesor
de 58 es 68,y su antecesor, 48.

(Nota: En este caso, 38 no tiene antecesor, y /8 no tiene sucesor, a no ser que se ponga puntos
suspensivos en ambos lados.)

Duracion:

3 horas.

Proceso:

Actividad |
|.  Lleva a todos los nifios y nifias a un espacio abierto y que formen una circunferencia.
Pideles que estén atentos a la actividad de ordenamiento que se realizard.
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2. Pide 5 voluntarios que formen una fila al interior de la circunferencia y que mencionen
sus nombres claramente. Indica que observen cémo estdn formados los nifios y nifias.

3. Ahora, pideles que regresen a la circunferencia en distintos lugares.
Luego, haz que un nifio o nifia reconstruya la fila desintegrada mencionando en orden los
nombres de los nifios y nifias que estuvieron en ella; por ejemplo: primero estuvo José;
luego, Silvia; después, Carlos, etcétera. Si no logra completar la secuencia, pide a otro
nifo o nifa que lo haga.

5. Ayuda a completar la fila y pregunta sobre el orden de la fila: quién estd después de...,
o antes de.... (sucesor o antecesor).

6. Continda la dindmica cambiando el orden de los nifios y nifas de la fila y la cantidad de
nifos y nifas.

Actividad 2

I. Organiza equipos de 3 o 4 nifios o nifias cada uno. Indicales que estén atentos para
desarrollar la dindmica “lLanzando y contando fichas”.

2. Entrégales un tarro con algin tipo de fichas: chapas, blogques Idgicos, piedras, etcétera.
Las fichas no deben ser muy pequefias ni muy grandes (debes garantizar que un nifio o
nifa pueda coger entre 5y 10 fichas con una sola mano).

3. Luego indicales que, por turnos, cada uno coja un pufiado de fichas y las lance a la mesa,
y que las cuenten rdpidamente.

4. Indica que el nifio o nifia que cuente mds rdpido y acierte se llevard las fichas para su lado.

Antes deben verificar si la cantidad mencionada es la correcta, y para ello deben contar
en forma ascendente y descendente las fichas que lanzaron a la mesa.

5. Eljuego termina cuando se acaban las fichas del tarro. Indica que, para finalizar, cada nifio
y nifia debe contar las fichas que ha acumulado.
(Nota: Pueden repetir el juego cambiando a los miembros de los equipos.)

Actividad 3 (para 2.°)

I. Organiza a los nifios y nifias en equipos de 3 o 4 miembros cada uno. Indica que estén
atentos para desarrollar la dindmica “Contando cuentas”.

2. Entrega a cada nifio o nifia un tarro con cuentas: frijoles, huairuros, unidades de Base
Diez, piedras pequefias, etcétera. Las cuentas no deben ser muy grandes, ni esféricas,
pues éstas se desplazan por la mesa (debes garantizar que un nifio o nifia pueda coger
entre 20 y 50 cuentas con una o las 2 manos).

3. Luego, indica que cada uno o cada una coja un pufiado de cuentas y las coloque en la
mesa, ¥ que las cuente rdpidamente. Sefiala que en cada pufiado no debe haber menos
de 20 cuentas. Observa las estrategias que usan los nifios y nifias para contar.

4. Indica que el nifio o nifia que cuente mds rdpido y acierte regresard sus cuentas a su
tarro, pero los demds deberdn colocarlas al centro de la mesa. Diles también que el nifio
o nifia que gana un turno debe explicar cdmo contd sus cuentas.

5. Puedes intervenir en el juego haciendo las siguientes preguntas:

*  “uancito: ;Cudntas cuentas (semillas) le quedan a Carlos en su tarro?”
e “Bertha: ;Cudntas cuentas (semillas) le quedan a Antonio en su tarro?”
*  “Alicia: ;Cudntas cuentas (semillas) le quedan a Marfa en su tarro?”’
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6. Diles que el juego terminard cuando alguno tenga menos de 20 cuentas en su tarro,
razén por la cual deben estar verificando a simple vista la cantidad de cada tarro, es decir,
deberdn estimar la cantidad que queda en sus tarros.

(Nota: Pueden repetir el juego.)

Cierre

*  Promueve la formulacidn de compromisos para mejorar la participacion de los nifios y
nifias y la tuya.

Recursos

*  Cuentas: semillas, chapas, blogues ldgicos, piedras, etcétera.



JUGANDO CON MATERIALES DIVERSOS
REPRESENTO NUMEROS

Indicador:

PRIMER GRADO
*  Compone y descompone nimeros hasta 10 en sumandos utilizando material concreto
o representaciones figurativas vy gréficas.

SEGUNDO GRADO
*  Compone y descompone nuimeros menores que 50 en sumandos utilizando material
concreto o representaciones figurativas y gréficas.

a )
La construccion de la decena es un paso importante para que todo nifio o nifia entienda el
sistema de numeracion decimal. Ahora, para que él o ella construya la decena como nueva
unidad necesita comprender que |0 unidades se pueden componer y descomponer en
unidades de diversas formas.

Esta construccion puede lograrse mediante el uso de material concreto que represente las
diferentes composiciones y descomposiciones, ademds de su simbolizacién con ndmeros.

Cuando los nifios y nifias componen y descomponen ndmeros, mejora su comprension del
ndmero, la construccidon del sistema de numeracion decimal v la resoluciéon de problemas
aditivos.

K ),

Duracion:

2 horas.

Proceso:

Actividad 1 (1.°)

I. Organiza a los nifios vy las nifias en equipos de 4 miembros y recuérdales quién es el
coordinador del grupo.

2. Entrega a cada equipo, en un tarro, unidades (cubitos blancos del Base Diez) y un dado.
Si los cubitos no alcanzan, usa otras cuentas. También debes alistar o tener a la mano
decenas (barras de Base Diez) para que los nifios y nifias hagan canjes.

3. Cada equipo decide el orden de lanzamiento del dado.

Indica que el juego consiste en lanzar el dado y coger la cantidad de unidades (cubitos)
del tarro que indica el dado. Por ejemplo:

Si el dado indica , deberd coger® @ ® @ @
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v

10.
I

Indica que cada nifio y nifia debe contar las unidades (cubitos) que retira del tarro y que
los demds deben verificar esa cantidad.

Sefiala que si alguien ya tiene 10 unidades, debe acercarse inmediatamente hacia ti para
canjearlas por una decena (| barra de Base Diez).

Verifica que no acumulen mds de |0 unidades sin canjearlas. Puedes preguntarles: ;Qué
podrfas hacer para no tener tantos cubitos y ordenarlos mejor? ;Puedes canjearlos por
estas barritas? ;A cudntos cubitos equivale esta barrita?

En todo momento, formula otras preguntas como las siguientes:

» ;Cudntas unidades ganaste!

* ;Cudntas unidades ya tienes?

*  ;Puedes canjear tus unidades por una decena (barra), o todavia?
Cuando alguien se acerque a canjear sus |0 unidades, aprovecha para preguntarle
también:

* ;Por cudnto vas a canjear estas 10 unidades?

* A cuanto equivalen 10 unidades!

*  Una decena, jcudntas unidades tiene?

e ;10 unidades es | decena?

Indica que el juego acaba cuando se terminan las unidades del tarro.
Para finalizar, haz las siguientes preguntas, de acuerdo con el nivel:

» ;Cudntas decenas (barras) tienes?

* ;Cudntas unidades tienen solo en las decenas (barras)?

* ;Cudntas unidades estdn sueltas?

» ;Cudnto tienen en total!

(Nota: Puedes repetir el juego.)

Actividad 2 (2.°)

Organiza a los nifios v las nifias en equipos de 4 miembros cada uno y recuérdales quién
es el coordinador del grupo.

Entrega a cada equipo, en un tarro, unidades y decenas (cubitos blancos y barras de Base
Diez, respectivamente) v 2 dados.

Cada equipo decide el orden de lanzamiento de los dados.

Indica que el juego consiste en lanzar los dados y coger del tarro la cantidad de unidades
y decenas (cubitos y barras) que indique los dados. Por ejemplo:

Si los dados mdlcan, deberd coger ®

Indica que cada nifio y nifia debe contar las unidades o decenas que retire del tarro, y
que los demds deben verificar esa cantidad.

Sefala que nadie debe tener mds de 10 unidades (cubitos) sueltas, sino que deben hacer
canjes. Asi, por ejemplo, si alguien tiene 23 unidades (2 barras y 3 cubitos) y obtiene 9 al
lanzar los dados, no puede coger 9 unidades sueltas (9 cubitos), sino que deberd agarrar
una decena (una barra) y dar de vuelto al tarro una unidad (un cubito).
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7. Diles que si alguien ya tiene 10 decenas, debe acercarse inmediatamente hacia ti para
canjearlas por un centena (| placa de Base Diez).

8. Formula en todo momento preguntas como las siguientes:
* ;Cudntas unidades ganaste?
* ;Cudntas decenas ganaste?
» ;Cudntas decenas tienes?
e ;Cudntas unidades sueltas tienes? ;Puedes canjearlas?
* ;Cudnto tienes en total hasta ahora?
9. Verifica que no acumulen mas de 10 unidades sueltas.
10. Indica que el juego termina cuando se acaban las unidades y decenas del tarro.
I'l. Para finalizar, realiza las siguientes preguntas, de acuerdo con el nivel:
* ;Cudntas decenas (barras) tienes?
* ;Cudntas unidades tienen solo en las decenas (barras)?
» ;Cudntas unidades estdn sueltas?
¢ ;Cudnto tienen en total?
(Nota: Puedes repetir el juego.)

Cierre

*  Bvalda, con los nifios y nifias, su participacion en el desarrollo de la actividad, mencionando
en qué momentos tuvieron mayor dificultad y cémo la resolvieron. Luego, promueve
que formulen un compromiso de mejora de su participacién.

Recursos

e Dados.
¢ Base Diez.



SUMANDO 'Y DESCOMPONIENDO
NUMEROS

Indicador:

PRIMER GRADO
*  Compone y descompone ndmeros hasta 10 en sumandos utilizando material concreto
o representaciones figurativas y gréficas.

SEGUNDO GRADO
*  Compone y descompone nimeros menores que 50 en sumandos utilizando material
concreto o representaciones figurativas y gréficas.

s w
{Por qué componer y descomponer nimeros?

Cuando los nifios y nifias componen y descomponen ndmeros, mejora su comprension del
ndmero, la construccidn del sistema de numeracion decimal v la resolucién de problemas

aditivos.
L D

Duracion:

3 horas.

Proceso:

I. Organiza a los nifios y nifias en parejas.
2. Considera realizar actividades diferenciadas por grados.

Primero Segundo
— En el centro de cada mesa coloca un | — Entrega 25 semillas a cada pareja de
tarro con chapas. nifios vy nifias.
Actividad | — Pideles que verifiquen que hay 25
— Pide que cojan con cada mano chapi- semillas.
tas del tarro. Por ejemplo: — Luego, haz que separen las 25 semillas

sin contar en dos conjuntos. Respeta

las propuestas de los nifios y nifias: |4

e@ o y 11,9y 16,20 y 5, etcétera.

e@ ege — Ahora, pideles que cuenten la cantidad
de cada conjunto.

Cuatro (4) Cinco (5) — Realiza preguntas:

— Ahora, preguntales: ;Cudntas chapitas * (Cudntas semillas habfa en total?

tienen entre ambas manos? ° ZCUénT_OS ConjUntOS han formado?
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— Observa qué estrategias usan para ob-
tener el resultado. Identifica el nivel de
conteo: si ya han superado el conteo y
estdn sumando.

— Cuando digan el resultado, pide que
representen en su cuaderno usando
simbolos (suma de nimeros); por
ejemplo:
4+5=9
4+ 1+1+1+1+1=9
l+1+1+...+1=9

— Luego, que expliquen.

(Nota: Repite la actividad.)

Actividad 2

— Pide a cada nifio y nifia que coja con
una mano chapas del tarro y que diga
cudntas cogid; por ejemplo:

e Cinco 5
&0

— Después, pidele a otro nifio o nifa
que retire unas chapas de la mano; por
ejemplo:

e e
e e
Dos 2
— Ahora, pregunta:
» ;Cudntas chapas habia?
* ;Cudntas chapas retiraron?
* ;Cudntas chapas quedan?
— Observa qué estrategias usan para
obtener el resultado.

— Pideles que, en su cuaderno, repre-
senten lo realizado; por ejemplo:
5-2=3
5-1-1=3
— Luego, que expliqguen cémo hallaron el
resultado.

— Repite la actividad, tratando de que
cojan otro ndmero de chapitas.

+ ;Cudntas semillas hay en cada con-

junto?

 ;Cudntas semillas hay entre los dos

conjuntos que han formado?

* Entonces, ;qué han hecho con las

25 semillas?

Pideles que representen en su cuad-
erno la descomposicién de 25 que
han realizado; por ejemplo:

*  Equipo I
25=14+11

*  Equipo 2:
25=9+16

*  Equipo 3
25=20+5

Ahora, pide que observen cémo
estd descompuesto el 25 en otras
mesas; y que, ademds, representen
esa descomposicion.

Observa que cada nifio y nifia es-
criba en su cuaderno las distintas
descomposiciones de 25 que obser-
varon:

e 25=14+1]
e 25=9+16
e 25=20+5

Ahora, realiza las siguientes pregun-

tas:

* ;Cudntas formas de descom-
poner el 25 han visto?

*  ;Puede haber mds formas?

Pideles que realicen otras descom-

posiciones del 25; por ejemplo:

e 25=12+13

e 25=18+7

e 25=6+19

Puedes repetir la actividad con otro

ndmero, o dejar que un nifio o nifia

lo proponga.
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Cierre

*  Evalda con los nifios y nifias su participacion en el desarrollo de la actividad, mencionando
en qué momentos tuvieron mayor dificultad y cdmo la resolvieron. Luego, promueve
que formulen compromiso de mejora de su participacion.

Recursos

e Chapas.
e Semillas o Base Diez.



JUNTAMOSY SEPARAMOS FRUTAS

Indicador:

PRIMER GRADO

*  Comprueba y explica los procedimientos usados al resolver problemas de contexto
cotidiano de combinacién | y cambio | y 2 con ndmeros naturales hasta |0, con apoyo
de material concreto o gréfico.

SEGUNDO GRADO
e Utiliza diversas estrategias de conteo, cdlculo escrito, mental y de estimacidn para resolver

problemas de contexto cotidiano de combinacién | y 2 vy cambio 3 y 4, con resultados
hasta 50.

ﬁ w
{€omo son los problemas de combinacion?

Recuerda: los problemas de combinacion son problemas verbales en los que los conjuntos
se relacionan con sus partes; por ello también los denominan “parte-parte-todo”. Se puede
desconocer o tener como incognita una de las partes o el todo.

Dado que no existe ninguna diferencia conceptual entre cada una de las partes, solo hay dos
tipos de combinacién: la que pregunta por el todo vy la que interroga por una de las partes
L (combinacion | y combinacién 2, respectivamente).

Duracion:

| /2 horas.

Previos

I. Elabora con los nifios y nifias al menos 20 tarjetas de frutas; pueden dibujar o pegar las
imdgenes en cartulinas pequefias (observa el anexo “Frutas”). Luego, coloca las tarjetas
en cajitas separadas en la bodeguita del aula para que los nifios y nifias puedan cogerlas.
La cantidad de tarjetas dependerd del campo numérico que necesites trabajar con los
nifos y nifias, seglin el avance pedagdgico.

Proceso
Actividad |

I. Organiza a los nifios y nifias en parejas y llévalos frente a la bodega. Con tal fin, realiza
las siguientes preguntas:

* ;Qué observan?! Aseglrate de que reconozcan los productos v los precios.
*  ;Qué productos venden?
» ;Cudl es el precio de cada producto?
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Ahora, indica que cada uno deberd coger la misma fruta que su pareja, pero en cantidades
diferentes y menos de 8. (Nota: Pueden ser mds; depende del campo numérico que se va
a trabgjar.)

Luego, pide que regresen a sus asientos y respondan las siguientes preguntas:

* ;Cudntas frutas tiene cada uno de ustedes?

* ;Cuantas frutas tiene su compafiero o compafera’

e ;Cudntas frutas tienen entre los dos?

Observa cdmo realizan sus procedimientos. Pide que expliquen sus respuestas.

Actividad 2

Proponles la siguiente situacion:

Si en una caja hay 6 manzanas y en otra caja hay 3, jcudntas manzanas hay en las dos
cajas’

Formula preguntas de comprension del problema y para que elaboren sus estrategias:

* ;Qué hay en las cajas?

* ;Cudntas manzanas hay en la primera caja’

» ;Cudntas manzanas hay en la segunda caja?

e ;Qué deben averiguar?

e ;Cdémo lo harfan?

Ahora, pideles que resuelvan la situacién y observa la aplicacién de sus estrategias. Dales
libertad para que lo hagan usando sus propias estrategias. Si es necesario, proponles
algunas sugerencias; por ejemplo, utilizar las tarjetitas de frutas, semillas, piedritas, chapas
o taps, etcétera. También pueden representar la situacidn dibujando.

Promueve la reflexidn del proceso preguntando: ;Qué hiciste para resolver el problema?
;Qué pasos has dado!?

Actividad 3

Prepara varias bolsas negras y transparentes con frutas (tarjetas).

Luego, entrega dos bolsas a cada equipo de nifios y nifias: una negra con 4 manzanas
y otra transparente con 5 manzanas. Indica que pueden manipular (contar) la bolsa
transparente, pero no la bolsa negra. Luego, plantea la siguiente situacion.

Si hay en total 9 manzanas, jcudntas hay en la bolsa negra?

Formula preguntas de comprension del problema y para que elaboren sus estrategias:

*  ;Qué hay en las bolsas?

* ;Cuantas manzanas hay en la bolsa transparente? Las pueden contar.

e ;Cudntas manzanas hay en las dos bolsas?

* ;Cdémo averiguardn cudntas manzanas hay en la bolsa negra? No pueden manipularia.
Ahora, pideles que resuelvan la situacidn y observa la aplicacion de sus propias estrategias.
Dales libertad para hacerlo. Si es necesario, proponles algunas sugerencias; por ejemplo,
usar las tarjetitas de frutas, semillas, piedritas, chapas o taps, etcétera,; también pueden
representar la situacion dibujando.

Promueve la reflexién del proceso preguntando: ;Qué hiciste para resolver el problema?
;Qué pasos has dado?



BRUJULA MAESTRA / Matematica
Ndmero y operaciones

6. Promueve que compartan sus respuestas y reflexionen si la estrategia aplicada los llevd
a resolver el problema.
Cierre

*  FEvalda la participacion de los nifios v nifias y promueve que formulen compromisos.

Recursos

*  Bodeguita del aula.
*  Anexo “Frutas”.




ANEXO: FRUTAS

Naranja Mango Manzana Platano
O ' =
Mandarina Pera Palta Papaya
o o P
Caimito Aguaje Pifa
© 0O o
Guandbana Melon Camu camu Cocona

S

.




JUGAMOS CON EL PRECIO DE LAS FRUTAS

Indicador:

*  Comprueba y explica los procedimientos usados al resolver problemas de contexto
cotidiano de combinacién | y cambio | v 2 con nimeros naturales hasta 10, con apoyo
de material concreto o gréfico.

8 W
{€Como son los problemas de cambio?

Los problemas de cambio son situaciones en las que se describe el aumento o disminucidn
de una cantidad inicial a través del tiempo, y generan una cantidad final. Son tres las
cantidades que deben ser consideradas: el inicio, el cambio vy el final, por lo que se presentan
6 situaciones.

Si se conoce la cantidad inicial y,en el cambio, se agrega una cantidad conocida y se pregunta
por la cantidad final, se dice que el tipo de cambio es |.

Si se conoce la cantidad inicial y, en el cambio, se quita una cantidad conocida y se pregunta
L por la cantidad final, se dice que el cambio es de tipo 2.

Duracion:

| hora cada actividad.

Previos

I. Organiza con los nifios v nifias, en un rincén del aula, la bodeguita de las frutas. Te
adjuntamos, en el anexo |, un ejemplo de bodega de frutas; solo debes colocar los
precios. Considera que éstos deben pertenecer al campo numérico que corresponda al
avance pedagdgico de los nifios y nifias.

Proceso

Actividad |

I. Moviliza a los nifios y nifias frente a la bodega de frutas vy realiza las siguientes preguntas:
* ;Qué observan?! Aseglrate de que reconozcan los productos y los precios.
* ;Qué productos venden?
»  ;Cudl es el precio de cada producto?

2. Ahorg, indica que cada uno deberd coger una manzana. (Nota: O mds manzanas o frutas
de mayor precio, dependerd del campo numérico del avance.)

3. Luego pide que regresen a sus asientos y respondan a la siguiente situacion:

Si compras una manzana y luego compras una naranja, jcudnto debes pagar por las 2
frutas?
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Formula preguntas de comprension del problema y para que elaboren sus estrategias:

* ;Cudnto cuesta la manzana?

* ;Cudnto cuesta la naranja?

e ;Qué harfas para saber cudnto debes pagar?

* ;Cdémo lo harfas?

Ahora, pideles que resuelvan la situacidn y observa la aplicacién de sus estrategias. Dales
libertad para hacerlo usando sus propias estrategias. Si es necesario, proponles algunas

sugerencias; por ejemplo, usar las tarjetitas de frutas, semillas, piedritas, chapas o taps,
etcétera. También pueden representar la situacion dibujando.

Cuando lleguen a respuestas, promueve que los nifios y nifias reflexionen sobre el
proceso realizado preguntando: ;Qué hiciste para resolver el problema? ;Qué pasos has
dado?

Promueve que compartan sus respuestas y reflexionen acerca de si la estrategia aplicada
les llevé a resolver el problema.

Actividad 2

Entrega a cada nifio o nifia una figura de un billete de S/. 10.

2. Luego, moviliza a los nifios y nifas frente a la bodega y plantea la siguiente situacion:
Si compras un meldn, jcudnto de vuelto debes recibir?

3. Formula preguntas de comprensién del problema y para que elaboren sus estrategias:
e ;Cudnto dinero tienes?

* ;Cudnto cuesta el meldn?
*  ;Qué debes averiguar!

4. ;Cémo lo hards!

5. Ahora pideles que resuelvan la situacion y observa la aplicacion de sus propias estrategias.
Dales libertad para hacerlo. Si es necesario, proponles algunas sugerencias; por ejemplo,
usar las tarjetitas de frutas, semillas, piedritas, chapas o taps, etcétera. También pueden
representar la situacion dibujando.

6. Cuando lleguen a respuestas, promueve que los nifios y nifias reflexionen sobre el
proceso realizado preguntando: ;Qué hiciste para resolver el problema? ;Qué pasos has
dado?

7. Promueve que compartan sus respuestas y reflexionen sobre si la estrategia aplicada los
llevd a resolver el problema.

Cierre

*  Conlos nifios y nifias, evalla su participacion en el desarrollo de la actividad, mencionando
en qué momentos tuvieron mayor dificultad y cdmo la resolvieron. Luego, promueve
que formulen compromisos de mejora de su participacién.

Recursos

Bodeguita de frutas del aula.
Billetes y monedas.









CAMBIO Y RELACIONES

GRADO

INDICADORES

Propén y describe secuencias
de repeticion con un patrén
de 3 elementos, mediante
movimientos corporales,
ritmo en percusion, objetos,
graficos, sonoridad musical,
ritmo en la danza, y las
explica.

ESTRATEGIAS

Exploramos secuencias
(pagina 44)

RECURSOS

Utiles escolares Objetos
pequefios: cuentas, semillas,
bloques, etcétera

Tiras de papel para dibujar

TIEMPO

2 horas

Contintia y describe
secuencias ascendentes de |
en |, méximo hasta 10,y las
explica.

Descubrimos patrones
(pagina 46)

Tarjetas con imagenes de
animales

Explica relaciones de
parentesco, utilidad,
espaciales, de comparacion y
pertenencia entre objetos de
dos colecciones.

Relaciones de parentesco
(pagina 48)

Hoja de papel Anexo
“Relaciones de parentesco”

Contintia y describe
secuencias ascendentes y
descendentes de | en |,
maximo hasta 50, y las explica.

Recorriendo el tren de secuencias
(pagina 51)

Lapiz, monedas o fichas con
caray sello

Dados

2 horas

Contintia y describe
secuencias ascendentes y
descendentes de 5 en 5,
maximo hasta 20, y las explica.

Siguiendo secuencias a mi casa
(pagina 54)

Anexos | y 2:“Siguiendo a
mi casa”

2 horas

Usa cuadros de doble entrada,
diagramas de flechas y de
arbol para sefialar relaciones
entre conjuntos de objetos.

Clasificando y relacionando conjuntos

(pagina 58)




EXPLORAMOS SECUENCIAS

Indicador:

Propdn y describe secuencias de repeticion con un patrén de 3 elementos, mediante
movimientos corporales, ritmo en percusion, objetos, graficos, sonoridad musical, ritmo
en la danza, y las explica.

En una secuencia de movimientos, sonidos, objetos, figuras o simbolos, se pueden encontrar
patrones cuando un grupo de éstos se repite varias veces.

Un patrdn es, entonces, una coleccién de movimientos, sonidos, objetos, figuras o simbolos
que se repiten varias veces. Algunos criterios para formar patrones son el color; la forma, el
tamano, el nimero, etcétera.

_/

Duracion:

2 horas

Proceso:

Fuera del aula

Lleva a los nifios y nifias fuera del aula y motivalos a que jueguen a “‘ser trencitos”. Dales
las siguientes indicaciones:

*  Eltren se forma: varén-mujer-varén-mujer-. ..

* Todos los nifios y nifias se ubican en distintos lugares y el tren pasa por su lugar.
Inicia el juego con un nifio o nifia, e indicale que forme el tren recogiendo a sus
compafieros; pregunta: ;Quién sigue: un varén o una mujer? (mujer).

Luego de que la mujer recoge, pregunta: ;Quién sigue: un vardn o una mujer? (vardn).
Deja que terminen de formar el tren respetando la indicacion: varén-mujer- vardn-
mujer-...

Luego, da la siguiente indicacién: “El tren se forma asf: un nifio o nifia con zapatillas, un
nifio o nifia con zapatos, un nifio o nifia con zapatillas, un nifio o nifia con zapatos..
Indica que se repartan por el espacio para iniciar el juego.

Empieza con uno o una que tiene zapatos y pegunta: ;Qué sigue: alguien con zapatos o
con zapatillas? (con zapatillas).

Luego que recoge al que tiene zapatillas, pregunta: ;Qué sigue: alguien con zapatos o con
zapatillas! (con zapatos).

Deja que terminen de formar el tren respetando la indicacién: zapatillas, zapatos,
zapatillas...

10. Continta el juego con otro criterio.
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En el aula
I'I. Después, en el saldn de clases, entrega algunos materiales y pide que formen secuencias
con patrones; por ejemplo:
* Regla-tajadorregla-tajador. ..
*  Ldpiz-chapita-lapiz-chapita-lapiz...
*  Crayola-semilla-crayola-semilla-crayola-semilla. ..
|2. Ahora, pideles que dibujen en tiras la experiencia realizada con los objetos.
I3. Luego, que verbalicen el patrén de cada secuencia; por ejemplo:
*  Regla-tajador
* Ldpiz-chapita
e Crayola-semilla

Cierre

* Dialoga con los nifios y nifias sobre cdmo participaron vy si tuvieron dificultad para
construir las diferentes secuencias.

Recursos

+ Utiles escolares.

*  Objetos pequefios: cuentas, semillas, bloques, etcétera.
e Tiras de papel para dibujar.




DESCUBRIMOS PATRONES

Indicador:

Propone vy describe secuencias de repeticion con un patrén de 3 elementos, mediante
movimientos corporales, ritmo en percusion, objetos, graficos, sonoridad musical, ritmo
en la danza, y las explica.

En una secuencia de movimientos, sonidos, objetos, figuras o simbolos, se pueden encontrar
patrones cuando un grupo de éstos se repite varias veces.

Un patrdn es, entonces, una coleccién de movimientos, sonidos, objetos, figuras o simbolos
que se repiten varias veces. Algunos criterios para formar patrones son el color; la forma, el
tamano, el nimero, etcétera.

3

_/

Duracion:

2 horas

Proceso:
Actividad |

Promueve que jueguen a “‘repetir movimientos con el cuerpo; para ello, que formen filas
de 6 integrantes cada una.

Indica al primer; tercer y quinto nifio o nifia que levanten los brazos hacia arriba; y al
segundo, cuarto y sexto, que coloquen los brazos en su cintura.

Ahora, al golpe de una palmada, que cambien el movimiento; es decir, que el primer, el
tercer y el quinto nifio o nifia pongan los brazos en la cintura, y el segundo, el cuarto y
el sexto, que levanten la mano.

Da palmadas para que los nifios y nifias muevan sus brazos alternadamente: en la cintura-
levantados-en la cintura-levantados-en la cintura...

Pide que indique la secuencia y el patrén seguidos: brazos en la cintura-brazos
levantados. ..

Repite el ejercicio con otra secuencia de movimientos.

Actividad 2

Pideles que, en filas de 6 nifos y nifias cada una, observen y escuchen los sonidos que
realizards para que lo repitan. Ejemplo: si das una palmada fuerte, ellos deben dar un
golpe fuerte en el suelo con el pie derecho. Repite este movimiento varias veces hasta
que lo hagan bien.

Pide que indiquen la secuencia realizada: palmada-golpe con el pie derecho.

Repite el ejercicio con otra secuencia de sonidos.
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Actividad 3

Coloca en la pizarra figuras de animales; por ejemplo:

CIvElv @

2. Luego,pideles que contintien imitando el sonido que hacen los otros animales respetando
la secuencia.

3. Ahorg, solicitales que hagan el sonido del animal que sigue (el del gato, en el ejemplo).

4. Luego, que expliquen la secuencia y el patrén que les permitid continuarla: chancho-
gato-gallo.

5. Repite el gjercicio con otras figuras de animales de la zona.

6. Luego, pide a cada equipo que inventen una secuencia con patrén para que todos la
repitan. Orienta a cada equipo.

7. Después, que presenten las secuencias que armaron y expliquen el patrén que siguieron.

Cierre

*  Dialoga con los nifios y nifias sobre su participacion: si tuvieron alguna dificultad y cémo
la superaron; si no, oriéntalos.

Recursos

Tarjetas con imdgenes de animales.




RELACIONES DE PARENTESCO

Indicador:

Explica relaciones de parentesco, utilidad, espaciales, de comparacidn y pertenencia entre
objetos de dos colecciones.

Las relaciones de parentesco son relaciones bdsicas o fundamentales que los nifios y nifias
deben reconocer a partir de situaciones de su contexto.

Las pueden representar usando el lenguaje natural o mediante esquemas: sagital, tablas de
doble entrada, diagrama del drbol, etcétera.

3

_J

Duracion:

2 horas

Proceso:

Pide a los nifios y nifias que dibujen, en una hoja de papel, a su familia o a las personas
con las que vive.

Luego, diles que comenten sus dibujos mencionando la relacidn que tienen con cada
persona dibujada. Por ejemplo:“ella es mi mamd”,""él es mi papd”,"‘aqui estd mi hermano”,
etcétera.

Ubica un sector del aula y coloca un papelote para que peguen ahf sus trabajos; indicales
que lo hagan.

Pregunta: ;Cémo denominaremos a este sector! Promueve que lo llamen de acuerdo
con lo trabajado; por ejemplo: el rincén de la familia”, etcétera.

Ahora, presenta un esquema como el siguiente:

Padres

( )

Hijo o hija

Pide que copien este esquema en su cuaderno, y que escriban los nombres
correspondientes (el de sus padres y el suyo). (Nota: En el caso de no tener padre o
madre, déjalos que escriban los nombres de quienes consideran como padres —abuelitos,
tios, etcétera—.)
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7. Luego, que verbalicen las relaciones del esquema; por ejemplo, “mi mamd se llama.....",

R ”

“yo soy hija de.......y de....;"mis padres son.......y........

8. Ahora, entrega a cada uno la ficha del anexo “Relaciones de parentesco”. Oriéntalos en
el llenado de la ficha.

9. Después, pideles que comparen con otro compaiero el llenado de las fichas. Que
expliquen el porqué de sus aciertos y errores.

10. Luego, diles que elaboren otro esquema similar para que reconozcan la relacién con
otros miembros de su familia; por ejemplo, con sus hermanos, con sus tios, con sus
primos. ..

I'l. A continuacidn, que expliquen en plenaria lo realizado.

Cierre

* Dialoga con los nifios v nifias sobre la actividad realizada y promueve que formulen
compromisos de mejora.

Recursos
*  Hoja de papel

*  Anexo “Relaciones de parentesco”.




ANEXO: RELACIONES DE PARENTESCO

I. Lee la informacién; luego, completa el esquema con los nombres.

4 )

Rosa y José tienen un hijo llamado Tito

g9 -

Padres

! Hijo o hija

2. Elige la palabra que corresponde en cada caso y completa:

[ mamad J [ papd ] [ hijo J




RECORRIENDO EL TREN DE SECUENCIAS

Indicador:

e Continda y describe secuencias ascendentes y descendentes de | en | —maximo, hasta
50— vy las explica.

- )

Patréon numérico

Cuando una secuencia numérica aumenta o disminuye (es decir, es ascendente o
descendente) de manera constante, la sucesién presenta un patrén numeérico.

La busqueda de patrones numéricos en sucesiones ayuda a los nifios y nifias a reforzar la
idea de cantidad.

. J

Duracion:

| hora por actividad

Proceso:

Actividad |

I. Organiza a los nifios y nifias en equipos de 4 estudiantes del mismo grado cada uno para
jugar la dindmica “Recorriendo el tren de las secuencias numéricas”.

2. Entrega a cada equipo una moneda o ficha con cara y sello, y la hoja del anexo. Considera
que en cada equipo debe haber igual o menos nifios o nifias que trenes.

3. Escribe en el primer vagdén de cada tren el nimero en que debe empezar cada nifio
o nifia; pueden ser todos el mismo ndmero o diferente, como mejor te parezca, de
acuerdo con la capacidad de los nifios y nifias. Por ejemplo:

*  Primer nifio o nifia: Primer vagdn inician en 9.

*  Segundo nifio o nifia: Primer vagdn inician en 5.
e Tercer nifio o nifia: Primer vagdn inician en 2.

»  Cuarto nifio o nifia: Primer vagén inician en | 1.

4. Ahora, indica que cada uno recorrerd el tren lanzando la moneda o ficha de acuerdo con
las siguientes indicaciones:

* Cada nifio o nifia escoge un tren, escribe su nombre en el recuadro respectivo y
coloca su ficha en el primer vagdn. Todos empiezan en el primer vagon.

*  (Cada grupo se pone de acuerdo en el orden del juego v recibe una ficha pequea
para avanzar.

» Cada nifio o nifia, en su turno, lanza la moneda o ficha. Si cae cara, avanza un solo
vagon vy escribe en él el nimero que sigue (el sucesor), y vuelve a lanzar la moneda.
Si cae sello, pierde su turno y le toca al nifio o nifia siguiente.

e Termina el juego cuando alguien recorre todos los vagones.



MAYO

BRUJULA MAESTRA / Matematica
Cambio y relaciones

Pide que cada nifio o nifia anote en su cuaderno la secuencia numérica que ha recorrido.
Pregunta cémo han desarrollado la actividad y promueve la identificacion del patrén
seguido en la secuencia.

(Nota: Puedes cambiar la actividad para que se haga en forma descendente.)

Actividad 2

l
2.

Entrega a cada equipo otra hoja similar a la anterior y la moneda.

Escribe en el primer vagdn de cada tren el nimero en que debe empezar cada nifio

o nifia; pueden ser todos el mismo nimero o diferente, como mejor te parezca, de

acuerdo con la capacidad de ellos.

Indica que ahora deberan seguir una secuencia ascendente de 2 en 2.

Ahora, indica que cada uno debe recorrer el tren segln las mismas condiciones dadas

anteriormente:

* Cada nifio o nifa escoge un tren, escribe su nombre en el recuadro respectivo vy
coloca su ficha en el primer vagdn. Todos empiezan en el primer vagén.

*  (Cada grupo se pone de acuerdo en el orden del juego y recibe una ficha pequefia
para avanzar.

* (Cada nifo o nifia, en su turno, lanza la moneda o ficha. Si cae cara, avanza un solo
vagdn y escribe en él el nUmero que sigue segun el patrén 2,y vuelve a lanzar la
moneda. Si cae sello, pierde su turno y le toca al nifio o nifa siguiente.

* Termina el juego cuando alguien recorre todos los vagones.

Después de terminar; pide que cada nifio y nifia anote en su cuaderno la secuencia

numérica que ha recorrido.

Pregunta cdmo han desarrollado la actividad y promueve la identificacién del patrdn

seguido en la secuencia.

(Nota: Puedes cambiar la actividad para que se haga en forma descendente.)

Cierre

Evalda, con los nifios y nifias a tu cargo, su participacion,y promueve que se comprometan
en mejorarla.

Recursos

Ldpiz, moneda o ficha.
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SIGUIENDO SECUENCIAS A MI CASA

Indicador:

Continda y describe secuencias ascendentes y descendentes de 5 en 5 —maximo hasta
20—y las explica.

Patron numérico

Cuando una secuencia numérica aumenta o disminuye (es ascendente o descendente) de
manera constante, la sucesién presenta un patrén numeérico.

La bdsqueda de patrones numéricos en sucesiones ayuda a los nifios y nifias a reforzar la idea
de cantidad.

3

_/

Duracion:

2 horas

Proceso:

Organiza equipos de 4 niflos o nifias cada uno. Entrega a cada equipo el anexo I:
“Siguiendo a mi casa’”.

(Nota: Puedes cambiar el campo numérico y la cantidad de casas, considerando el avance y
nivel de los nifios y nifias, Adjuntamos el anexo 2 en blanco.)

Pide que los nifios y nifias escojan su casa y su turno e indicales que cada uno, en su
turno, debe unir su casa con el ndmero que le toca con una linea lo mds corta posible.
Observa cémo los nifos y nifias identifican la secuencia de los ndmeros; para ello, realiza
preguntas que refuercen el aprendizaje. Por ejemplo:

*  ;Qué ndmero te toca?

*  ;Qué ndmero le toca al siguiente?

*  Después, jqué nimero te tocard?

* ;Cuantos nifios o nifias deben jugar para que te vuelva a tocar?

Pide que cada nifio o nifia escriba la secuencia numérica que ha seguido; por ejemplo,
si-a un nifo o nifa le tocaron los nimeros encerrados en la circunferencia,

I —@— 3-4-5 —@— 7-8-9 - - ..., deberd escribir: 2; 6; 10:...

Luego, pideles que identifiquen el patrén de su secuencia numérica. También, que
continden la secuencia con dos o tres nimeros mas.

(Nota: Puedes redlizar esta actividad una vez por semana cambiando el campo numérico, la
secuencia o el nimero de integrantes de los equipos.)
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Cierre

Evalta con los nifios y nifias su participacion y compromételos a mejorarla.

Recursos

Anexos |y 2.
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CLASIFICANDOY RELACIONANDO
CONJUNTOS

Indicador:

Usa cuadros de doble entrada, diagramas de flechas y de drboles para sefialar relaciones
entre conjuntos de objetos.

Es importante que los nifios y nifias relacionen su cuerpo Yy sus objetos personales con otros
elementos de su entorno.

Pertenecer a un conjunto o coleccidn es identificar caracteristicas propias comunes a los
elementos que conforman ese conjunto.

Duracion:
|2 hora por cada actividad.

Proceso:

Actividad | (1.°)

Organiza a los nifios o nifias en equipos de 4 miembros cada uno.

Entrega el esquema del anexo en un papelote a cada equipo.

Dale también a cada equipo un grupo de 10 a |2 boques Idgicos tratando de que haya
de diferente tamafio, espesor y color. Explica que hardn clasificaciones de los bloques
teniendo en cuenta 3 criterios.

Para empezar,indicales que coloquen los bloques Iégicos en el casillero que dice “bloques”
y que los separen segun el primero criterio.

Cuando separen en “‘grandes’ y “pequefios”, hazles las siguientes preguntas:

I
2.
3.

;Qué criterio han usado para separar (clasificar) los bloques? (tamafio).
{Hay algin bloque grande que es pequefio?

;Todos los bloques que tienen son grandes?

/Alguno de los bloques es pequefio?

/Alguno de los bloques es pequefio y grande?

Ahora, indicales que separen los blogques segin el segundo criterio.
Cuando los separen en “gruesos” y “delgados”, realiza las siguientes preguntas:

;Cudl es el segundo criterio que han usado para separar (clasificar) los bloques?
(espesor o grosor).

;Hay algin bloque grande y grueso que es delgado?

/Algin bloque grande y delgado es grueso!?

;Todos los bloques grandes y gruesos son delgados?

;Todos los bloques pequefios y gruesos son pequefios?

/Algin bloque pequefio y delgado es grande?
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;Ningin blogue pequefio y delgado es grueso!?
:Ningun bloque grande y delgado es grueso?

8. Ahora pideles que separen los bloques segun el tercer criterio.

9. Cuando los separen en “rojo”,"azul” y “amarillo”, hazles las siguientes preguntas:

;Cudl es el tercer criterio que han usado para separar (clasificar) los bloques? (color).
;Hay alguin bloque grande, grueso y rojo que es rojo?

;/Algin bloque grande, delgado vy amarillo es pequefio?

;Todos los bloques pequefios, delgados vy azules son delgados?

; Todos los bloques pequeiios, gruesos vy azules son pequefios?

;/Algiin bloque pequefio, delgado y rojo es grande?

;Ningun bloque pequefio, delgado y amarillo es delgado?

;/Ningin bloque grande, delgado y rojo es grande?

(Nota: Debes adaptar las preguntas segin haya o no bloques en los casilleros, pues a veces,
cuando los nifios o nifias clasifican, algtin casillero se queda sin bloque, esto es, normal.)

Actividad 2 (2.°)
(Nota: Antes de desarrollar esta actividad, debes evaluar si se puede desarrollar con los nifios
o nifas de [° o 2°. Si los nifios o nifias de estos grados ya superaron la clasificacion por
criterios separados, puedes avanzar a que redlicen clasificaciones segtin criterios inclusivos.)

|, Los nifios y nifias se organizan en equipos de 4 miembros cada uno.

2. Entrega entre 12y |5 bloques ldgicos, unos similares y otros diferentes.

3. Pideles que clasifiquen (separen) los bloques por una caracteristica o criterio; por
ejemplo, “color”. Sugiéreles que usen cuerdas para separarlos.
“Separen los bloques que tienen el mismo color”

QA
A o

4. Ahora, realiza algunas preguntas:

;QUué criterio se ha usado para clasificar? (el color).

;Cudntos subconjuntos o clases han formado? (tres).

;Cudles son esos conjuntos o clases que han formado? (la clase de los “bloques
rojos”, la clase de los “bloques amarillos” y la clase de los “bloques azules™).
;Cudntos elementos tiene la clase de los “bloques rojos™? (cinco).

/Algun bloque rojo pertenece a la clase de los “bloques amarillos™? (no);;Por qué?
(porque no es amarillo).

; Todos los tridngulos amarillos pertenecen a la clase de los “bloques amarillos’? (sf).
;Por qué? (porque son amarillos).

; Todos los circulos rojos pertenecen a la clase de los “bloques rojos'? (sf).;Por qué?
(porgue son rojos).

/Ningin bloque azul pertenece a la clase de los “bloques rojos™? (sf). ;Por qué?
(porque son azules).
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5. Luego pideles que, sin desarmar la ordenacion realizada, vuelvan a clasificar (separen)
los bloques usando otra caracteristica o criterio (por ejemplo,“tamafio”). Sugiéreles que
usen cuerdas de otro color.

“Manteniendo los conjuntos, separen los bloques por su tamafio.”

6. Ahora, hazles algunas preguntas:

* ;Qué criterio se ha usado para clasificar por segunda vez! (el tamafo).0

* ;Cudntos subconjuntos o clases han formado? (en los rojos, 2; en los amarillos, 2;y
en los azules, 2; total: 6).

*  Menciona esos subconjuntos o subclases formadas.
— La clase de los “bloques rojos pequeios”.
— La clase de los “bloques rojos grandes”.
— La clase de los “bloques amarillos pequefios”.
— La clase de los “bloques amarillos grandes”.
— La clase de los “bloques azules pequefios”.
— La clase de los “bloques azules grandes”.

* ;Cuantos elementos tiene la clase de los "blogues rojos pequefios’? (tres).

* ;Cudntos elementos tiene la clase de los “bloques rojos grandes? (dos).

*  jAlguno de los blogues rojos es pequefio? (sf). Indica cudl.

e ;Algin bloque amarillo grande pertenece a la clase de los “bloques rojos™ (no). ;Por
qué? (porque es amarillo).

* ;Todos los azules pequefios pertenecen a la clase de los “bloques azules'? (sf). ;Por
qué? (porque son azules).

* ;Todos los blogues rojos grandes pertenecen a la clase de los “bloques amarillo
grandes”? (no).;Por qué? (porque son rojos).

* ;Ningun bloque azul pequefio pertenece a la clase de los “bloques rojos pequefios'?
(no). ;Por qué? (porque son azules).

Cierre

*  Promueve la formulacidon de compromisos para mejorar la participacion de los nifios y
nifas y la tuya.

Recursos

*  Bloques Idgicos
* Anexo
*  Ficha |:"Clasificamos objetos”



ANEXO: CLASIFICAMOS OBJETOS

Amarillo
Grandes

Amarillo
Bloques

Amarillo
Pequeios

Amarillo






MAYO

GEOMETRIAY MEDICION

GRADO

INDICADORES

Establece relaciones de
orientacion (derecha,
izquierda) tomando como
referencia al mismo nifio o
nifa.

Resuelve problemas que
involucran posiciones y
desplazamientos de objetos
en el plano cartesiano.

ESTRATEGIAS

Voy a la derecha o a la izquierda
(pagina 64)

Desplazamos figuras en el plano
(pagina 66)

RECURSOS TIEMPO

Figuras para establecer la

B . 2 horas
orientacion

Dados de diferentes colores

4 fichas de diferentes
animalitos (sapo, mono, loro

y gato)

Ficha de anexo “Desplazamos
figuras en el plano”

2 horas
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VOY A LA DERECHA O A LA IZQUIERDA

Indicadores:

Establece relaciones de orientacion (derecha, izquierda) tomando como referencia al
mismo nifio o nifia.

Las actividades para desarrollar capacidades de orientaciéon a la derecha y a la izquierda,

respecto del propio nifio o nifia y de otros referentes, pueden ejecutarse como actividades
permanentes o articuladas a otras dreas como Educacién Fisica.

Duracion:

2 horas

Proceso:
Actividad |

Los nifios y nifas van al patio.

2. Promueve que formen filas y columnas (pueden ser 5 filas y 6 columnas).
3. Dales las siguientes indicaciones:
e Camina 3 pasos hacia tu derecha.
e Camina 4 pasos hacia tu izquierda.
*  Camina 5 pasos hacia adelante.
e Camina 4 pasos hacia tu izquierda.
*  Camina 6 pasos hacia atras.
*  Camina 2 pasos hacia tu derecha.
*  Ahora camina 3 pasos hacia adelante y 2 hacia tu derecha.
e Camina 2 pasos hacia atrds y 4 pasos a la izquierda.
*  Da un salto hacia tu derecha y otro hacia adelante.
Actividad 2
I. Los nifos y nifias se dirigen al patio.
2. Promueve que formen equipos de 3 nifios o nifias cada uno.
3. Pide a uno de cada equipo que se siente y que los otros dos se mantengan parados. El
que se sienta no debe moverse.
4. A'los que quedan parados, indicales lo siguiente:
*  Ubiguense a la derecha de su compafiero que esta sentado.
* Ubiquense a la izquierda de su compafiero que estd sentado.
5. Luego, pide que cambien roles y repite las indicaciones.
6. Termina cuando todos han cambiado de roles.
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Actividad 3

l.
2.
3.

Los nifios y nifias van al patio. Promueve que formen equipos de 3 o nifias cada uno.
Pide a 2 nifios o nifias de cada equipo que se mantengan parados y no se muevan.
Al tercer nifio o nifa dale las siguientes indicaciones:

* Ubicate a la derecha de tu compafero pero a la izquierda del otro.

* Ubicate a la izquierda de tu compafiero pero a la derecha del otro.

*  Ubicate a la derecha de tus dos compafieros y compafieras.

e Ubicate a la izquierda de tus dos compafieros y compaferas.

Luego, pide que cambien de roles vy repite las indicaciones.

Termina cuando todos han cambiado de roles.

Actividad 4

En el aula, forma equipos de 2 nifios o nifias cada uno. Entrega figuras donde los nifios
y nifias aparezcan estableciendo relaciones de orientacién (derecha, izquierda, arriba,
abajo) respecto de él mismo.

Ejemplo: En cada figura debe describir el camino que siguid el sapito para llegar a su casa
(la roca).Ten en cuenta que cada salto estd marcado por un punto.

Figura | Figura 2

o $
.

1R
e 1 el l

Derecha, arriba, arriba, arriba, izquierda, Izquierda, izquierda, arriba, arriba,
izquierda, izquierda, izquierda izquierda, arriba

Cierre

Al final de cada actividad, dialoga con los nifios y nifias sobre su participacién y promueve
la formulacién de compromisos de mejora.

Recursos

Figuras para establecer la orientacion.




DESPLAZAMOS FIGURAS EN EL PLANO

Indicadores:

SEGUNDO GRADO:
*  Resuelve problemas que involucran posiciones y desplazamientos de objetos en el plano
cartesiano.

El plano cartesiano estd formado por dos ejes que se cruzan perpendicularmente (es decir,
formando un dngulo de 90°). Uno de estos ejes (el horizontal:*X"") se llama de las abscisas, y
el otro (el vertical:"Y""), el de las ordenadas.

Cada punto del plano cartesiano se representa con un par ordenado; por ejemplo: (a, b);
donde a es un valor del eje X",y b uno del eje"Y"". Asi, si un objeto o figura estd en un punto
del plano cartesiano, su ubicacién serd un par ordenado. Un objeto o figura también puede
abarcar varios puntos del plano cartesiano.

Para desplazar un objeto o una figura por el plano cartesiano se deben trasladar todos sus
puntos de la misma forma. Observa:

A
10 A
9
8
7
6
5
&
; D
: &
| c
"2 3 4 5 ¢ 7 8§ 9 10

El sapito se ha traslado de C a D realizando los siguientes movimientos: 6 a la izquierda
y 2 hacia arriba. Los movimientos se pueden indicar con flechas: <= <= <= <= <= < 1 1.

La casa se ha trasladado de A a B: 4 a la derecha y 3 hacia abajo; con flechas, serfa:

Al principio los nifios y nifias pueden realizar actividades lddicas, de movimientos corporales

o de fichas.
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Duracion:

2 horas

Proceso:

Organiza equipos de 4 nifios o nifias cada uno y entrega a cada equipo 2 dados de
diferentes colores, un papelote cuadriculado (se usardn las cuadriculas) y 4 fichas de
animalitos diferentes: un sapito, un lorito, un gatito y un monito.

Indica que cada uno representard a un animalito. Las cuadriculas del papelote son un
lugar peligroso para estos animalitos, y por ello tienen que moverlos usando los dados.
Indica que cada dado sefiala la cantidad de puntos que deben moverse (anota en la
pizarra):

— Dado rojo: Puede mover la ficha hacia arriba o hacia abajo.

— Dado blanco: Puede mover la ficha hacia su derecha o hacia su izquierda.

Diles que los movimientos deben hacerse por las lineas, saltando de punto a punto.
Usando un papelote cuadriculado de modelo, da el siguiente ejemplo:

Si-al lanzar los 2 dados sale 5 en el rojo y 4 en el blanco, el jugador podrd mover su
animalito 5 puntos hacia arriba (alejarlo de él) o hacia abajo (acercarlo hacia él), y 4
puntos hacia su derecha o hacia su izquierda.

Aqui el sapito se movié 5 hacia arriba (alejarlo de él) y 4 a la derecha de él.

e
A 4
A 4
A 4
A 4

Indica que ganara el jugador que salga de las cuadriculas.

Diles que cologuen sus animalitos en cada vértice del cuadrito central de la cuadricula
(tablero), que definan el orden de los jugadores y que inicien el juego.

Observa los lanzamientos y movimientos que ejecutan; luego, hazles preguntas:

*  ;Hacia dénde moverds tu animalito? ;Por qué?

*  ;Por qué mueves tu animalito hacia la derecha y no hacia la izquierda?

*  ;Por qué mueves tu animalito hacia arriba y no hacia abajo?

e ;Cudntas posiciones hacia la derecha lo has movido!?

¢ ;Cudntas posiciones hacia arriba lo has movido?

Orienta el juego hasta que alguien del equipo gane —es decir, salga de la cuadricula—.
Pidele que explique cémo pudo salir o qué movimientos realizé con su ficha.
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Ahora, diles que para realizar movimientos en el plano cartesiano podremos usar las
siguientes simbologfas:

e — :Hacia la derecha.

* < :Hacia la izquierda.

* 1 :Hacia arriba.

* | :Hacia abajo.

Luego, entrega la ficha del anexo “Desplazamos figuras en el plano”. Pide que realicen la
actividad.

Cierre

Al final de la actividad, dialoga con los nifios o nifias sobre su participaron y promueve
que formulen compromisos para mejorarla.

Recursos

Dados de diferentes colores
4 fichas de diferentes animalitos (sapo, mono, loro y gato)
Ficha de anexo “Desplazamos figuras en el plano”



ANEXO: DESPLAZAMOS FIGURAS
EN EL PLANO

e Traslada las figuras por el plano cartesiano siguiendo los movimientos indicados:
Recuerda: — hacia la derecha, <= hacia la izquierda, 1 hacia arriba, | hacia abajo

<—<—<—<—<—ee‘l,l,

B Wi







ESTADISTICAY PROBABILIDADES

MAYO

GRADO

INDICADORES

Interpreta informacion

presentada en tablas simples.

Interpreta informacion
organizada en tablas simples
de frecuencias.

ESTRATEGIAS

Organizando datos e interpretando
tablas
(pégina 72)

Organizando datos e interpretando
tablas
(pagina 72)

RECURSOS

Anexo |: Formato de
inventario de libros”

Anexo 2: Formato de
encuesta

Anexo |: Formato de
inventario de libros

Anexo 2: Formato de
encuesta

3 horas

TIEMPO

71



ORGANIZANDO DATOS
E INTERPRETANDO TABLAS

Indicador:

PRIMER GRADO
* Interpreta informacidn presentada en tablas simples.

SEGUNDO GRADO
* Interpreta informacién organizada en tablas simples de frecuencias.

La informacién que los nifios y nifias recogen en encuestas la pueden organizar en tablas
estadisticas simples. Luego, pueden interpretar la informacion de las mismas tablas u otras.

72 o
Duracion:

| hora

Proceso:

Actividad |
I. Organiza equipos de 4 nifios o nifias cada uno.
2. Promueve la realizacion del inventario de los distintos articulos del aula: libros, muebles,

g\ N\lf—:
n-m‘. » -HI- =
AT T

X
I w3

3. Designa a cada equipo un tipo de articulo distinto para que lo inventarfe.

4. Para que realicen el inventario, proporciona a cada equipo la hoja anexo |, que contiene
una tabla para el inventario. Observa vy dirige su llenado.

5. Te presentamos un ejemplo:
a.  Los nifos y nifias realizan un inventario de libros en la tabla.
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Inventario de libros
Libros Conteo Total
Matemdtica HH-1H-111-111] 19
Comunicacién -1 22
Ciencia y Ambiente =111 16
Personal Social HIT-1T-11TT-1T1 18
Total 75

Ahora, formula preguntas como:

* ;Cudntos libros de Matemadtica hay?
* ;Cudntos libros de Comunicacion hay?
* ;Cudntos libros de Ciencia y Ambiente hay?

e ;Cudntos libros hay en total?

* ;Cudntos libros no son de Comunicacién?

» ;Cuantos libros no son de Matemadtica?

e Con los libros de Comunicacion ;jcudntos grupos de 10 libros se pueden formar?

*  Conlos libros de Ciencia y Ambiente, jcudntos grupos de 5 libros se pueden formar?

* ;Cudntos libros mds de Matemitica hay que de Ciencia y Ambiente?

* ;Cudntos libros de Matemdtica deben aumentarse para tener la misma cantidad de
ellos que los de Comunicacién?

* ;Cudntos libros de Personal Social deben aumentarse para tener la misma cantidad
de ellos que los de Matemdtica?

e Siaumentamos 5 libros de Ciencia y Ambiente, jcudntos habrd?

e Siretiramos 8 libros de Comunicacion, jcudntos habrd?

Luego, promueve que intercambien sus tablas y las interpreten. Puedes usar preguntas

similares a las anteriores.

Actividad 2
Organiza equipos de 4 nifios o nifias cada uno.
Promueve que los nifios v nifias realicen encuestas sobre los alimentos que mas les

l.
2.

w

gustan: frutas, platos de comida preferidos, bebidas, verduras, etcétera.

Puedes designar a cada equipo un tipo de encuesta.
Proporciona a cada equipo la hoja del anexo 2, que contiene una tabla para recoger la
encuesta. Observa vy dirige su llenado.

Te presentamos un ejemplo:

a.  Losnifios y nifias realizan una encuesta sobre las frutas que mds les gustan y colocan
los resultados (simulados) en la tabla.

Encuesta
Frutas Conteo Total
Aguaje 1111-171 8
Camu camu 1111 4
Cocona =111 14
Mandarina 1111 5
Papaya 1111-11 7
Pldtano IHT-11111-1 I
Total 49
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6.

b.  Ahora, formula preguntas como:

/A cudntos les gusta mas el aguaje?

/A cudntos les gusta mds la cocona?

JA cudntos les gusta mads la papaya?

/A cudntos se ha encuestado?

/A cudntos mds les gusta el aguaje que el camu camu!?

/A cudntos mds les gusta la papaya que la mandarina?

/A cudntos menos les gusta el platano que la cocona?

/A cudntos menos les gusta el camu camu que la papaya?

Si 3 que preferfan la cocona cambian de opinidn y ahora prefieren la mandarina,
;a cudntos les gusta mas la mandarina?

Si 10 que preferfan el platano cambian de opinidn y ahora prefieren el camu
camu, ja cuantos les gusta el camu camu?

Luego, promueve que intercambien sus tablas y las interpreten. Puedes usar preguntas
similares a las anteriores.

Cierre

Recursos

74

Promueve la formulacion de compromisos para mejorar la participacion de los nifios y
nifas y la tuya.

Anexo |:Formato de inventario de libros.
Anexo 2: Formato de encuesta.



ANEXO |

Inventario de

Conteo

Total

Total
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ANEXO 2

Encuesta

Conteo

Total

Total
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